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EDITORIAL 


La espera por SMT IV terminó 


Cuando un juego te hace reflexionar respecto a la sociedad y refleja todo lo que 
está mal con ella, no queda más que quitarse el sombrero. Este es el caso de la 
serie Shin Megami Tensei, en donde más que salvar al mundo, debemos recrearlo, 
Sé que seguramente a la mayoría de ustedes esto les suena a chino, pero poco a 

poco la franquicia está colocándose en el gusto del público popular, 


Hace ya más de 10 años que me enamoré del arte de Kazuma Kaneko, la gloriosa 
música de Shoji Meguro y el sello de calidad que pone Atlus en cada uno de 
sus títulos. Para mí, este es mi Half Life 3, el Bioshock Infinite que había estado 

esperando e incluso me atrevería a decir que es lo mejor que llegará a 3DS. 


Es un gran gusto ver los riesgos que toma Nintendo en sus portátiles, trayéndonos 
títulos que en consolas grandes probablemente destacarían poco, no por ser 
malos, sino por cargar consigo mucha controversia. Hay que saber distinguir entre 
lo que es querer llamar la atención con material sensible y plasmar una ideología 
usando temas tan escabrosos como la religión. 


Confió en que los gamers contemporáneos sabrán ver a través de este 
“inconveniente” y que Shin Megami Tensei IV se convierta en un juego de culto, 
ya que la categoría de clásico instantáneo la tiene más que ganada. 
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Desde que los RPG de consolas 
existen, en Japón han dominado 
los títulos de Dragon Quest y Final 
Fantasy. No obstante, en un nicho muy 
especializado podemos encontrar la 
no tan popular serie Megami Tensei. 
Llena de tramas oscuras acerca de 
la tecnología, religión y naturaleza 
humana, las historias que nos 
cuenta Megami Tensei siempre han 
sido un tanto obtusas y el gameplay 
era demasiado Hardcore, incluso 
para el fanático promedio de los 
RPG. Desafortunadamente la serie 
ha se ha mantenido principalmente 
exclusiva para Japón, en donde 
una base de fanáticos conocidos 
como los Megatenists siguen siendo 
devotos de la saga que podría ser 
considerada como una de las más 
expandidas en la historia de los 
videojuegos. 


Megami Tensei empezó como una 
novela de Aya Nishitani, de la cual 
ya se pueden encontrar algunas 


traducciones al inglés. La historia nos 
habla sobre un joven genio llamado 
Akemi Nakajima, quien ha logrado 
contactar con los demonios mediante 
un programa de computadora. 
Naturalmente las cosas no van bien 
cuando invoca a Loki en nuestro 
mundo y es el deber de Nakajima 
regresartodo a la normalidad. Namcot 
compró los derechos del libro y sacó 
el juego en Famicom. Su secuela, 
aptamente nombrada Megami Tensei 
2, contaba una historia original, pero 
conservaba elementos jugables de la 
precuela. Una vez que la serie llegó 
a Super Famicom, cambió el nombre 
a Shin Megami Tensei y se volvió un 
fenómeno cultural. 


"Megami Tensei” puede traducirse 
como "La reencarnación de la 
diosa”, esto a causa de que en el 
libro una de las protagonistas es 
la reencarnación de Izanami, una 
deidad japonesa. El título queda 
a interpretación en las posteriores 


entregas, pero siempre ha habido 
una fuerte presencia femenina en la 
serie. Como mencioné anteriormente, 
la serie fue renombrada Shin Megami 
Tensei cuando pasó a los 16 bits, 
nombre con el que se le conoce 
hasta ahora. “Shin” puede significar 
“nuevo” o *verdadero”, pero también 
se utilizaba en los videojuegos como 
una manera de dar a entender que 
la serie había evolucionado, y así 
tuvimos Shin Contra, Shin Dynasty 
Warriors, etc. En resumen, algo 
muy parecido a lo que ocurrió en 
occidente con la palabra “Super”. 


Mientras que la  mayoía de 
juegos japoneses se basaban en 
lo establecido por Dragon Quest, 
Megami Tensei tomó pautas del juego 
americano Dungeon Master, el cual 
tenía perspectiva en primera persona 
mientras tu personaje navegaba los 
enormes calabozos. Esto resultaba 
poco atractivo para los jugadores de 
la época, pero afortunadamente se 
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incluyó una opción de auto-mapeado 
para que la experiencia no fuera 
frustrante. 


A pesar de los avances en la 
tecnología y en la serie misma, el 
gameplay sigue siendo consistente. 
Megami Tensei es muy particular 
en cuanto a cómo se conforma 
tu equipo, pues por lo regular el 
protagonista es humano y no puede 
utilizar magia, de manera que 
tienes que aliarte con tus enemigos 
si quieres sobrevivir. Construir un 
ejército de demonios y aprovechar 
sus magias elementales es vital, 
incluso más que en otros juegos. Casi 
cualquier enemigo en el juego puede 
hablar contigo y si los convences a 
través de una conversación sincera o 
amenazándolos se unirán a tu equipo. 
Esto es raro, tanto en ejecución como 
en concepto. A diferencia de otros 
títulos, aquí puedes hablar para evitar 
batallas, extorsionar a tus rivales o 
incluso obligarlos a que te regalen 
un item. 


Mientras que los humanos suben 
de nivel y fuerza con los puntos de 
experiencia, la única manera de tener 
aliados más fuertes es fusionándolos. 
Al entrar a una catedral, es posible 
llevar a 2 o más monstruos que 
tengamos y salir con uno muy 
poderoso. Tener conocimiento acerca 
de las deidades de varios panteones 
es requerido, por lo cual muchos 
jugadores casuales terminaron 
saltándose la serie. 


Uno de los cambios más 
significantes agregados en Shin 
Megami Tensei fue la libertad de 
escoger que camino seguiríamos: 
caos es asociado con la anarquía 
y la filosofía darwiniana de “cada 


hombre por sí mismo”, asimismo 
en la serie se relaciona con la figura 
de Lucifer. Luz es completamente 
lo opuesto, ofreciendo una lista de 
reglas que deben ser respetadas y 
que dicta Dios mismo. Neutral es un 
poco de ambos, es decir, romper las 
reglas establecidas para expresar 
la individualidad. Ninguno de estos 
caminos es el verdadero, pues a 
pesar de que luz puede sonar como 
algo bueno, sus simpatizantes no 
tienen ningún tipo de empatía ante 
los no creyentes y caos es la ruta de 
aquellos que quieren ser libres, pero 
es un camino pavimentado con dolor 
y sufrimiento. 


Si bien, la serie levantó el interés 
del público Americano, los juegos 
que llegaron traducidos al inglés 
eran principalmente  spin-offs 
como Revelations: Demon Slayer 
para Gameboy Color y Revelations: 
Persona de PS1. No fue hasta que 
llegó Shin Megami Tensei Nocturne 
de PS2 que pudimos jugar un título 
de la franquicia principal. 


Muchos podrían pensar que los 
juegos no llegaban por no querer 
competir con Final Fantasy, pero creo 
que la razón principal de su ausencia 
en los noventas es otra. Las temáticas 
manejadas en los juegos resultan 
ofensivas para los occidentales, pues 
dentro de los temas recurrentes que 
se pueden encontrar en Shin Megami 
Tensei están los futuros apocalípticos, 
cíticas fuertes a la sociedad y países 
de primer mundo, además de que 
varios de los villanos son fuertes 
figuras del cristianismo. 


Lo que complementa a las increíbles 
historias y jugabilidad innovadora 
es el arte de Kazuma Kaneko. Muy 


lejos de los afeminados diseños de 
Yoshitaka Amano en Final Fantasy y 
el cansado dibujo de Akira Toriyama 
en Dragon Quest, Kaneko buscaba el 
realismo. Sus personajes humanos 
por lo regular son de tesitura clara y 
miradas muy intensas. Los demonios, 
por otro lado, incorporan en su 
apariencia cosas de sus propias 
mitologías o de la cultura popular, 
uno de los ejemplos más famosos es 
cuando se le ocurrió representar a los 
ángeles como mujeres vestidas con 
ropas fetichistas de sadomasoquismo. 


La música también da identidad a 
la serie. Como las tramas se llevan 
a cabo en entornos futuristas O 
contemporáneos, es de esperarse 
que encontremos géneros con los 
que nos identificamos, como el 
techno o rock pesado. Los músicos 
que han contribuido a la serie son 
Tsukasa Masuko, Kenichi Tsuchiya y 
Shoji Meguro. 

Fue mucho lo que tuvimos que 
esperar para una secuela de esta 
serie. Atlus ha mantenido el interés 
de los seguidores mediante universos 
alternativos como el de Persona, Soul 
Hackers o Devil Survivor, pero estos 
no entran dentro de la continuidad 
y abren muchas más dudas de las 
que contestan. Se pensaba que la 
cuarta parte de la saga era Strange 
Journey para DS, ya que el juego 
planteaba un escenario muy similar 
al de sus antecesores y un estilo de 
juego similar, pero hemos tenido que 
esperar hasta la salida del 3DS para 
que llegara Shin Megami Tensei IV, un 
juego que en su nombre carga una 
herencia de calidad y sobre todo la 
promesa de reflejar el mundo en el 
que tú crees. 


"Es como el Grand Theft Auto de los 
RPG's”. No recuerdo exactamente 
dónde escuché esa frase o si la leí, 
pero la cita era demasiado ridícula 
como para ignorarla. Acostumbrado a 
la jugabilidad de Final Fantasy y Star 
Ocean, me resultaba casi imposible 
imaginar un juego de rol en donde 
además de poder tomar mis propias 
decisiones, también pudiera hacer lo 
que yo quisiera todo el tiempo. 


Los RPG's deben tener linealidad, 
de lo contrario, el desarrollo de 
personajes no es tan satisfactorio. No 
creo que la trama de Final Fantasy VII 
cobraría la misma importancia si se 
pudiera salvar a Aerith. No obstante la 
cita de algún periodista listillo seguía 
dándome vueltas en la cabeza y me 
vi en la necesidad de investigar más 
acerca de Shin Megami Tensei lll: 


Nocturne. 

Cabe mencionar que mi memoria no 
es muy buena registrando nombres 
largos, por lo que la verdad terminé 
olvidándome de esto unos días 
después. Fue hasta que tuve la 
oportunidad de ver el juego en una 
vitrina que me atrapó, no sólo por la 
llamativa portada de color rojo, sino 
porque era un RPG en donde por 
alguna estrategia del marketing salía 
Dante. 


Mi primera impresión fue muy mala, 
ya que los valores de producción del 
juego no eran lo suficientemente 
impresionantes... ¿Cómo valoras un 
aspecto gráfico como el de Nocturne 
habiendo visto cosas como Silent Hill 
2? 

Lo único que me mantenía jugando 
era la promesa de ir adonde yo 
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quisiera, lo cual no pasó durante 
las primeras horas que pasé con el 
juego. La linealidad, un sistema de 
batalla interesante y la cuestión de 
poder reclutar a los enemigos en tu 
equipo no estaba mal, pero tener en 
tu equipo a un hada no me llamaba 
la atención. 


Así pasó Nocturne unos cuantos 
meses en el cajón del olvido. Por 
ese entonces dejé de jugar durante 
un buen rato y mi atención se enfocó 
en otros proyectos. Cuando menos 
me di cuenta, ya estábamos a final 
de generación y yo la verdad no tenía 
mucho dinero, por lo que hubo que 
rejugar lo que tenía. 


Habiéndole dado una segunda 
oportunidad, descubrí en Nocturne 
una libertad que nunca antes me 


había sido provista. Para empezar, la 
mayoría de los monstruos a los que 
me había enfrentado como enemigos 
y que en su momento se me figuraban 
como imposibles de vencer, podían 
ser obtenidos mediante la fusión en 
la catedral. Bajo este método puedes 
estar acompañado de Odín, Thor y 
Quetzalcóatl. Lo mejor es que nada 
está fuera de contexto, pues el juego 
te da una especie de enciclopedia en 
donde te hablan de la historia de esos 
seres mitológicos, su país de origen y 
en algunos casos la explicación de 
su peculiar apariencia. 


Además de no estar forzado a 
jugar con una *party” forzosa, el 
crecimiento del protagonista queda 
completamente en nuestras manos. 
El héroe puede jugar el rol del mago 
o el curandero si así lo decides, e 
incluso si se reúnen ciertos requisitos, 
puede volverse inmune a cualquier 
tipo de daño. 


Pero quizás lo mejor sea el poder 
reformar el mundo a tu gusto. Dentro 
de la trama (de la cual no me gustaría 
hablarles mucho) eres un mesías. Al 
ser el elegido para decidir el destino 
de la humanidad puedes recrear al 
universo con una ideología budista, 
individualista o simplemente romper 
las cadenas del destino y forjar tu 
propio futuro. 


No es sólo que tenga una trama 
compleja, sino que su narrativa 
es quizás la mejor que he tenido 
el gusto de vivir en un videojuego. 
Nocturne no nos bombardea con 
nombres, locaciones o sucesos que 
son desconocidos para el jugador, tú 
te enteras de las cosas que quieres 
o simplemente sigues tu camino. Hay 
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una infinidad de diálogos que puedes 7 
perderte dependiendo de qué ruta 
sigas y con quien te enemistes, y 
no es hasta que lo acabas unas 5 * 
veces que te enteras de quienes 
verdaderamente estaban a tu 
lado todo el tiempo y quienes te 
traicionaron desde el principio. 


Para la 


edad que tenía en 
ese entonces, el ver como 
se desarrollaba la nada uti 
cfítica a los valores, creencias 
y sentimientos humanos, como 
menos me resultaba fascinante. 
Gracias a Nocturne me empecé a j 
interesar en la teología y conocí 
muchas obras literarias, pues los 
demonios del juego no vienen 
únicamente de leyendas 
mitología, sino que también se 
incorporan seres que describen 
Shakespeare y Lovecraft en sus 
libros. 


Lo que más me impactó es tener 
una historia tan bien llevada, que 
da cabida a las decisiones que 
tú tomas y conseguir que la idea 
principal no se fragmente. Al final 
Nocturne no fue el Grand Theft Auto 
de los RPG's (ese título claramente 
lo tiene Fallout 3), pero para mí 
resultó algo mucho más grande 
Tener a mi disposición a dioses 
y demonios en ningún momento 
se me hizo algo sacrilegioso, sino 
que me ayudó a entender que 
nuestras creencias son cosas que 
nos ayudan a seguir adelante, pero 
que el verdadero poder y toma de 
decisión está en nosotros. 
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En años recientes la”Série Shin 


Megami Tensei ha gozado de” más 
popularidad debido a eñtregas como 
Persona 3 y Persona.4.-Pero ahora, 
10 años después del lanzamiento 
de la tercera parte, por-fin llega Shin 
Megami Tensei IV. 


Y a pesar de que es un.juego muy 
profundo e interesante, también es 
muy, muy difícil. 


Los primeros 2 juegos de Shin 
Megami están hechos bajo el mismo 
molde. De acuerdo a las acciones que 
tomes en el juego y los demonios que 
controles, puedes convertir al mundo 
en un paraíso, infierno o incluso algo 
fabricado por el ser humano. Siempre 
tienes un interés amoroso y un aliado 
de luz y otro de caos. 


esta_misma fórmula e integra la 
mejor..historia “hasta el momento 
en la serie. Lo que empieza como 
una lucha medieval entre soldados 


la trama logra atraparte de ¡Amediato, 


Todavía en las épocas de Persona'8 
había que hacer listas de fusiones 
para conseguir los demonios que 
queríamos. En Shin Megami Tenseli 
IV el sistema es muy amigable, 
pues te recomienda que fusiones 
hacer basándose en las creaturas 
y habilidades que posees e incluye 
también toda la información 
del demonio que resultará de la 
combinación y así evitamos la 
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frustración de no Bsedui losque 
necesitamos. 
SS 


Ya mencioné que la dificultad es alta; 


¡pero quizás” Haga falla: recalcado 
termina»siendo algo completamente, * 
diferente. Y. con un. reparto . de 

personajes carismáticos —incluyendo.' 
una imitación de Stephen Hawkins*,- 


un poco. Las batallas aleatorias son 
muy complicadas y es común que 


personas que nunca antes hayan 


do este tipo de juegos mueran 
en los. tutoriales, además de que 


los jefes son, casi imposibles si_no 


tenemos un equipo adecuado. 


Afortunadamente hay un modo fácil, 
pero incluso en este administrar 
correctamente tu equipo es vital. 
Con traer un demonio que sea débil 
ante un jefe, seguramente perderás 
la pelea. Todo esto es a causa del 
sistema Press Turn, en el cual ganas 
un turno si atacas a un enemigo 
con un elemento al que sea débil. 


JAS a 


ión a 
entorno, mejorar tu ar ura y 
stantemente depurar a los malos 
“elementos de tu equipo. Esto es, claro 
está, si te gusta el reto elevado, ya 
que de lo contrario puedes conseguir 
un DLC que te permite obtener una 
cantidad de puntos de experiencia 
obscena en muy poco tiempo. 


Algo que lamentablemente no 
evolucionó fue la presentación. Los 
diálogos entre los personajes se dan 
entre figuras estáticas sin ningún tipo 
de animación. Sí bien el arte es genial, 
puede llegar a volverse molesto por 
la falta de interacción. Lo mismo pasa 
con los demonios, ya que muchos 


Otra cuestión que hay que tener 


juego encuenta es que a pesar de que 


la exploración de los calabozos 
es como en otros RPG's 3D, la 
navegación en los pueblos no. Esta 
cuarta parte aún conserva la interfaz 
de sus antecesores, de manera que 
los pueblos no son más que menús y 
pocas veces podemos hablar con los 
NPCS. 


En resumen, Shin Megami Tensei 
IV no es un juego que todos vayan 
a disfrutar, pues a pesar de que la 
premisa es sumamente interesante, 
los visuales arcaicos y el nivel de 
dificultad bestial podrían desalentar 
a muchos... aunque también hay 
que recordar que cosas similares se 
decían de Dark Souls. 
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Ángeles y Demonios 
por Leo Cervantes 


TAI final, con lo que me quedo es con el excelente uso 
de la mitología que ocupa la serie. No sé si tenga que ver 
con que el juego es muy japonés, pero creo que sólo ellos 
son capaces de deleitarnos con nuevas interpretaciones 
de los dioses que aún hoy en día se veneran, y de paso 
recordar a otros que quedaron enterrados por el tiempo 
mismo. 


Cada vez se ven más las compañías occidentales que 
toman elementos religiosos para sus juegos y con muy 
buenos resultados, pues no se ofende a ningún colectivo y 
se aportan herramientas muy interesantes a las narrativas. 


Espero que no tengamos que esperar otros 10 años 
para seguir viendo está revolución ideológica y que 
los desarrolladores nos cuenten cosas cada vez más 
personales. 
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La importancia de tener un mensaje 
por Nacho Gurza 


La franquicia de Atlus se ha posicionado como una de 
las más importantes en Japón, aunque en el resto del 
mundo no haya tenido el mismo impacto. Sin embargo, 
es imposible negar la influencia que estos juegos han 
tenido en la industria de los videojuegos y, más aún, la 
importancia de que sigamos teniendo lanzamientos 
como estos. 

La serie ha abordado temas que pueden ser controversiales 
para muchos, pero si en algo se ha distinguido es en 
su forma de tomarlos. La seriedad ha sido un aspecto 
constante conforme ha ido evolucionando y esto es algo 
digno de apreciarse en cualquier juego, pues normalmente 
la intención al hablar sobre temas “incomodos” es 
simplemente causar impacto para generar ventas. 

Es aquí donde creo que Atlus ha sabido manejar lo que 
han estado vendiendo, pues al final son juegos que traen 
un mensaje. Algo que muchos estarán de acuerdo que no 
muchos títulos acaban teniendo. 
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